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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia 
melalui video lagu dengan modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble dapat 
meningkatkan pemahaman terhadap nilai-nilai Persatuan Indonesia pada remaja masjid 
Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan Banjarsari, Kota Surakarta. Penelitian ini 
menggunakan metode eksperimen yang berjenis pre-eksperimental dengan desain One 
Group Pretest dan Posttest. Penelitian ini dilakukan di Kelurahan Banyuanyar, 
Kecamatan  Banjarsari, Kota Surakarta. Populasi dalam penelitian ini berjumlah 40 dan 
sampel 20. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
cluster sampling. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode 
angket dan observasi. Indikator nilai-nilai Persatuan Indonesia yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu: 1) Perasaan sama dalam kebersamaan dan senasib antar masyarakat; 
2) terdorong oleh sifat kodrat manusia sebagai makhluk sosial; 3) adanya sebuah 
kebutuhan ketergantungan antara manusia satu dengan yang lainnya; 4) adanya 
dorongan jiwa sama tinggi dan sama rendah; 5) adanya dorongan untuk membantu 
kesusahan orang lain. Validitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Correlation 
Product Moment dari Pearson. Reliabilitas menggunakan rumus Kuder Richardson (KR-
20). Normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dan 
Shapiro Wilk. Linieritas dalam penelitian ini menggunakan uji regresi. Analisis data 
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu uji-t sampel berpasangan. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa t hitung 7,9824 lebih besar dari t tabel 2.086 dengan taraf 
signifikansi 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan pemahaman pada remaja 
masjid Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan  Banjarsari, Kota Surakarta antara sebelum 
(Pretest) dan sesudah (Posttest) sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui 
pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble. Nilai 
rata-rata Pretest 10,35 meningkat menjadi 14,55 pada Posttest. Berdasarkan kedua data 
tersebut kemudian dibandingkan sehingga diperoleh nilai selisih 4,2. Berdasarkan hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa hipotesis yang diajukan H0 ditolak dan Ha diterima 
artinya ada perbedaan pemahaman nilai-nilai Persatuan Indonesia pada remaja masjid 
Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan  Banjarsari, Kota Surakarta setelah dilaksanakan 
sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan 
modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble atau ada nilai rata-rata Pretest dan 
Posttest. 
 






This study aims to describe the dissemination of the values of Indonesian Unity through 
song videos with the modification of the Answer Gallery and Scramble strategies to 
improve understanding of the values of Indonesian Unity in adolescents of Banyuanyar 
Village Mosque, Banjarsari District, Surakarta City. This study used a pre-experimental 
type method with the design of the Pretest One and Posttest Group. This research was 
conducted in Banyuanyar Village, Banjarsari District, Surakarta City. The population in 
this study amounted to 40 and 20 samples. The sampling technique used in this study 
was cluster sampling. Data collection techniques in this study used questionnaire and 
observation methods. Indicators of the values of Indonesian Unity used in this study are: 
1) The same feeling in togetherness and the same between people; 2) driven by human 
nature as social beings; 3) the existence of a dependency requirement between humans 
with each other; 4) the existence of the soul's impulse as high and as low; 5) there is an 
urge to help other people's distress. The validity of this study uses the Pearson Product 
Correlation formula. Reliability uses the Kuder Richardson formula (KR-20). Normality 
in this study used the Kolmogorov-Smirnov test and Shapiro Wilk. Linearity in this 
study uses regression tests. The data analysis used in this study is the paired sample t-
test. The results show that t count 7.9824 is greater than t table 2.086 with a significance 
level of 0.05. This shows that there are differences in understanding in the Banyuanyar 
Village mosque, Banjarsari Subdistrict, Surakarta City between pre-test and post-test 
socialization of the values of Indonesian Unity through video playback of songs with 
modifications to the Answer Gallery and Scramble strategies. Pretest average score of 
10.35 increased to 14.55 on the Posttest. Based on the two data, it is then compared to 
obtain a value of 4.2 difference. Based on these results it can be concluded that the 
hypothesis proposed H0 is rejected and Ha is accepted, meaning that there is a difference 
in understanding the values of Indonesian Unity in adolescents of Banyuanyar Village 
Mosque, Banjarsari District, Surakarta City after socialization of Indonesian Unity 
values through video playback of songs with strategy modifications Answer Gallery and 
Scramble or there is a pretest and posttest average. 
 










Indonesia merupakan bangsa yang sangat besar terdiri dari berbagai macam ras, suku, 
agama, budaya dan kepercayaan merupakan kekayaan yang kadang dapat menimbulkan 
perbedaan di masyarakat, tetapi bisa juga menjadi nilai lebih yang dipandang sebagai 
kelebihan bangsa ini. Perbedaan tersebut bisa diatasi dengan rasa Persatuan yang 
dimiliki oleh setiap elemen warga Negara, baik ditingkat pusat atau ditingkat daerah, 
sehingga tercipta kerukunan hidup di masyarakat. Menurut Saragih (2012), sosialisasi 
yaitu proses belajar individu untuk mengenal dan menghayati norma-norma serta nilai-
nilai sosial sehingga terjadinya pembentukan sikap indidividu ditengah-tengah 
masyarakat. 
Masjid merupakan tempat untuk beribadah bagi umat Islam, melalui masjid kita 
juga bisa belajar dan mengetahui banyak hal terutama yang berkaitan dengan hal-hal 
yang religius. Masjid juga dapat mempersatukan antar masyarakat melalui kajian-kajian 
yang dilaksanakan ataupun juga melalui pemuda yang ada disekitar daerahnya. Masjid 
tidak hanya tempat untuk beribadah tetapi juga untuk melakukan kegiatan-kegiatan 
diskusi yang dilakukan pemuda. Era sekarang ini sangat diperlukan adanya hubungan 
yang baik antar anggota, apalagi nilai Persatuan Indonesia di masyarakat saat ini 
semakin berkurang, maka dari itu anggota masjid yang berperan sebagai ikatan Remaja 
Masjid harus memberikan suasana yang tentram dan nyaman. Remaja Masjid hingga 
saat ini masih kurangnya rasa peduli antar sesama anggota satu dengan yang lainya, di 
sini Remaja Masjid juga mempunyai peran penting yang harus diterapkan agar 
terjalinnya suatu hubungan yang baik antar sesama anggota dan bisa mengerti satu sama 
lain. 
 Perlu diadakannya suatu sosialisasi mengenai nilai-nilai  Persatuan Indonesia agar 
memberikan hasil yang positif mengenai pemersatuan antar anggota Remaja Masjid. 
Sosialisasi tersebut dapat dilaksanakan melalui penayangan video lagu mengenai nilai-
nilai Persatuan Indonesia. Penayangan video lagu dapat mengubah sikap masyarakat 
yang masih banyak mempunyai perbedaan pendapat sehingga sering menimbulkan 
perselisihan antar kelompok masyarakat, dengan adanya penayangan video lagu tentang 
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nilai-nilai Persatuan Indonesia dapat mengubah pola pikir mereka mengenai perselisihan 
yang ada di masyarakat. 
Nilai pada hakikatnya adalah sifat atau kualitas yang melekat pada suatu objek. 
Sesuatu mengandung nilai artinya ada sifat atau kualitas yang melekat pada diri 
seseorang (Budiyono, 2007: 70). Dikaitkan dengan Persatuan Indonesia, nilai Persatuan 
Indonesia sangat berkaitan dengan sifat atau kualitas yang ada pada Persatuan. Sifat atau 
kualitas Persatuan tersebut sangat identik dengan kautuhan, persaudaraan, kesepakatan, 
dan perkumpulan (Ruwaifi’, 2010). Menurut Arsyad (2011: 49) video merupakan 
gambar-gambar dalam frame, di mana frame tersebut diproyeksikan melalui lensa 
proyektor yang secara mekanis sehingga pada layar terlihat gambar hidup. 
Menurut Avantie dan Endah (2010: 78), modifikasi adalah memberikan perubahan 
yang baru untuk menghasilkan sesuatu yang berbeda tanpa dengan menghilangkan 
tampilan asalnya. Menurut Zaini dkk (2007: 29), Answer Gallery merupakan suatu 
metode pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dengan 
cara guru memberikan pertanyaan kepada siswa dan jawaban ditempel di dinding, 
kemudian siswa mencari jawaban yang ditempel tersebut. Menurut Shoimin (2014: 166), 
Scramble merupakan model pembelajaran yang mengajak siswa untuk menemukan 
jawaban yang sudah disediakan oleh guru dengan cara membagikan soal terlebih dahulu 
dan jawaban tersebut harus disusun sehinggga tersusun dengan benar. 
Adapun langkah-langkah penerapan modifikasi strategi Answer Gallery dan 
Scramble yaitu: 1) pembukaan; 2) pilihlah materi yang mempumyai beberapa pokok 
bahasan; 3) peserta yang sebelumnya sudah mendapatkan materi kemudian mengikuti 
pelaksanaan strategi yang akan dilaksanakan; 4) setelah siswa dianggap paham, guru 
melaksanaan strategi pertama yaitu strategi Answer Gallery; 5) pertama, peneliti 
melakukan strategi Answer Gallery dengan membuat sejumlah pertanyaan dan jawaban 
sesuai materi 6) peneliti membagikan pertanyaan kepada peserta satu persatu, sedangkan 
jawaban ditempel oleh guru di dinding atau tempat lain disekitar ruangan yang mudah 
terlihat 7) setelah menerima pertanyaan masing-masing peserta mencari jawaban di 
dinding atau tempat lain ditempelkannya jawaban; 8) peserta diminta membaca serta 
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mencocokkan pertanyaan dan jawaban; 9) peneliti memberikan klarifikasi; 10) 
pelaksanaan strategi yang kedua Scramble Peneliti menyiapkan materi sesuai 
kompetensi yang ingin dicapai; 11) peneliti membagikan lembar kerja yang berupa 
kolom soal dan kolom jawaban yang diacak; 12) peserta mencari jawaban terhadap suatu 
pertanyaan dengan cara menyusun huruf-huruf yang disusun secara acak sehingga 
membentuk suatu jawaban 13) kesimpulan/penutup. Menurut Sudjiono sebagaimana 
dikutip Fakhrizal (2017), pemahaman (comprehension) adalah kemampuan seseorang 
yang memiliki tujuan untuk memahami sesuatu setelah diketahui dan diingat. Menurut 
Siswanto (2005: 71), remaja masjid sebagai salah satu bentuk organisasi kemasjidan 
yang dilakukan para remaja muslim yang memiliki komitmen da’wah. 
 Berdasarkan latar belakang di atas maka dipandang cukup penting untuk 
melakukan penelitian tentang “sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui 
pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble untuk 
meningkatkan pemahaman remaja masjid Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan 
Banjarsari, Kota Surakarta Tahun 2019. 
Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 
1.1 Bagaimana implementasi sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui 
pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble  
pada Remaja Masjid Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan Banjarsari, Kota Surakarta 
Tahun 2019? 
1.2 Apakah sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu 
dengan modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble dapat meningkatkan 
pemahaman pada Remaja Masjid Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan Banjarsari, 
Kota Surakarta Tahun 2019? 
 
 
2. METODE  
Metode penelitian ini adalah eksperimen yang berjenis Pre-Exsperimental Designs. 
Menurut Sugiyono (2014:  107), eksperimen yaitu metode penelitian yang digunakan 
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untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 
terkendali. Menurut Sugiyono (2014: 109), Pre-Experimental Desaigns merupakan 
rancangan yang meliputi satu kelompok atau kelas yang diberikan pada pra dan pasca 
uji. Penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest-Posttest, pada penelitian ini 
diberikan pretest (O1), perlakuan (X), Posttest (O2), dengan demikian hasil perlakuan 
dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum 
diberi perlakuan (Sugiyono, 2014: 74). 
Langkah-langkah One-Group Pretest-Posttest Design adalah 1) mengadakan 
Pretest, 2) memberikan perlakuan, 3) mengadakan Posttest, 4) menganalisis data. 
Sampel dalam penelitian ini berjumlah 20 remaja dari 40 populasi. Teknik pengambilan 
sampel dalam penelitian ini menggunakan Cluster Sampling. Teknik pengumpulan data 
yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan metode angket/kuesioner dan 
observasi. Uji validitas data dalam penelitian ini menggunakan rumus Correlation 
Product Moment dari Pearson. Uji reliabilitas yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
rumus Kuder Richardson (KR-20). Analisi data dalam penelitian ini terlebih dahulu 
dilakukan uji normalitas untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi 
normal atau tidak. Normalitas data dalam penelitian ini menggunakan uji Shapiro Wilk. 
Pengujian linieritas dalam penelitian ini menggunakan uji regresi. Pengujian hipotesis 
dalam penelitian ini menggunakan uji-t sampel berpasangan atau Paired Sample T-test. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Langkah-langkah desain One Group Pretest Posttest meliputi pretest, memberikan 
perlakuan, dan posttest. Tahap awal yang dilakukan peneliti yaitu mengadakan pretest 
dengan membagikan angket kepada remaja masjid. Angket tersebut digunakan untuk 
mengukur pemahaman nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu. 
Langkah kedua yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu memberikan sosialisasi nilai-
nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan modifikasi stratetgi 
Answer Gallery dan Scramble. Modifikasi kedua strategi tersebut menekan pada berfikir 
secara kelompok, dipadu dengan konsentrasi dan tangggung jawab terhadap 
7 
 
kelompoknya masing-masing. Tahap terakhir yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu 
mengadakan posttest dengan menyebarkan angket yang sama dengan pretest, bertujuan 
untuk membandingkan hasil yang diperoleh sebelum dan sesudah diberi perlakuan.  
Nilai rata-rata Pretest sebanyak 10,35 meningkat menjadi 14,55 pada Posttest. 
Nilai median Pretest sebanyak 10,00 meningkat menjadi 14,50 pada Posttest. Nilai 
mode Pretest sebanyak 10,00 meningkat menjadi 12,00 pada Posttest. Nilai simpangan 
baku Pretest sebanyak 1,348 meningkat menjadi 2,502 pada Posttesti. Nilai varians 
Pretest sebanyak 1,818 meningkat menjadi 6,261 pada Posttest. Nilai maksimum Pretest 
sebanyak 13,00 meningkat menjadi 18,00 pada Posttest. Nilai minimum Pretest 
sebanyak 8,00 meningkat menjadi 11,00 pada Posttest. Nilai sum Pretest sebanyak 207 
meningkat menjadi 291 pada Posttest. Berdasarkan kedua data tersebut kemudian 
dibandingkan sehingga diperoleh nilai selisih sebesar 4,2.  
Berdasarkan uji normalitas diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,174 > 0,05 
sehingga dapat disimpulkan bahwa data hasil selisih antara nilai Pretest dan Posttest 
tersebut  berdistribusi normal. Hasil uji linieritas diperoleh nilai signifikansi sebesar 
0,658 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat hubungan antara variabe 
X dengan Y. Pengujian hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan uji t 
Paired Sample T-test dengan hasil nilai thitung lebih besar dari ttabel yaitu 7,9824 > 2.086 
atau probabilitas .000 > (level of significant 0.05). Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan hipotesis yang diajukan H0 ditolak dan Ha diterima artinya ada perbedaan 
pemahaman nilai-nilai Persatuan Indonesia remaja masjid Kelurahan Banyuanyar, 
Kecamatan Banjarsari, Kota Surakarta setelah dilaksanakan sosialisasi nilai-nilai 
Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan penerapan modifikasi strategi 
Answer Gallery dan Scramble atau ada nilai rata-rata Pretest dan Posttest. 
Berdasarkan hasil tersebut penelitian ini sejalan dengan kajian yang dilakukan 
Arumsari (2017), yang menunjukkan bahwa model sosialisasi dapat meningkatkan nilai-
nilai peduli sosial dalam kehidupan bermasyarakat dengan menggunakan strategi 
Physical Self Assesment kombinasi Answer Gallery. Hasil penelitian ini mendukung 
kajian Khoiriyah (2018), yang menunjukkan bahwa uji coba model nilai toleransi 
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menggunakan strategi Role Playing kombinasi Debat dapat meningkatkan sikap positif 
pemuda. Memperkuat hasil penelitian Zaman (2018), yang menunjukkan bahwa uji coba 
model sosialisasi nilai cinta tanah air menggunakan Number Head Together kolaborasi 
Reading Guide dapat meningkatkan sikap positif pemuda. Hasil penelitian ini sejalan 
dengan kajian Utami (2014), yang menunjukkan bahwa menerapkan pembelajaran 
Scramble dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS. 
Hasil penelitian ini sejalan dengan kajian Dewi dan Surya (2017) menunjukkan 
bahwa pembelajaran kooperatif tipe Scramble dapat meningkatkan kemampuan 
membuat kalimat untuk siswa kelas VIII dengan kecacatan intelektual SLB. Hasil 
penelitian Gunawan (2019) menunjukkan bahwa penerapan metode Scramble dapat 
meningkatkan keterampilan membaca dan menulis untuk SD Negeri 01. Hasil penelitian 
ini mendukung kajian Buttah (2018) menunjukkan bahwa orang tua yang berpendidikan 
tinggi dapat membimbing anak-anak mereka dengan baik dibandingkan dengan orang 
tua yang tingkan pendidikan rendah. Penelitian ini sejalan dengan kajian Lengeling 
(2017) menunjukkan bahwa penting bagi guru untuk mengenali proses sosialisasi dan 
pengaruhnya terhadap pembentukan identitas mereka. Hasil penelitian ini sejalan dengan 
kajian Karprov (2016) menunjukkan bahwa masyarakat mampu menghasilkan 
pengetahuan yang baru secara intensif, baik mendasar maupun terapan. 
 
4. PENUTUP 
Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil analisis dan pembahasan menunjukkan 
bahawa sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui pemutaran video lagu dengan 
modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble dapat meningkatkan pemahaman 
remaja masjid Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan Banjarsari, Kota Surakarta. 
Peningkatan tersebut dapat diketahui dari hasil nilai rata-rata (pretest) dan (posttest). 
Nilai rata-rata  Pretest yaitu 10,35 meningkat menjadi 14,55 pada Posttest. Hasil 
tersebut membuktikan bahwa sosialisasi nilai-nilai Persatuan Indonesia melalui 
pemutaran video lagu dengan modifikasi strategi Answer Gallery dan Scramble dapat 
meningkatkan pemahaman remaja masjid Kelurahan Banyuanyar, Kecamatan 
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Banjarsari, Kota Surakarta. Berdasarkan kesimpulan tersebut memunculkan implikasi 
bahwa Apabila ingin meningkat pemahaman remaja masjid terkait nilai-nilai Persatuan 
Indonesia melalui pemutaran video lagu, maka salah satu alternatif yang dilakukan 
adalah melalui sosialisasi dengan penerapan modifikasi strategi Answer Gallery dan 
Scramble. 
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